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¡Hola! En este capítulo 
veremos cómo poner sombras y el 
uso del Alto Contraste, dígase el uso 
de la luz y las sombras para dar una 
efecto específico. 


A continuación 
veremos algunos 
aspectos básicos 
para sombrear, 


Aprendimos los 
distintos tipos 
de movimiento. 


Pero para esto 
empezaremos por lo más 
sencillo. 


dibujamos cuerpos físicos, 

los cuales tienen, masa, 

peso y volumen. Y como 
tales tiene. 


Sus respectivas 

sombras y brillos 

cuando la luz recae 
en ellos, 


Cómo hacer 
un cuaderno 
Flip-Book 


Biografía de Tony Sandoval 
Los diferentes Nace un 14 de Julio de 1973 en México, Ciudad Obregón, Sonora. 
planos de Perdido en medio del desierto comienza a dibujar desde que tiene ojo de 
z memoria, hasta los 17 años comienza hacer viñetas para el periódico local 
camara. y sucesivamente comienza a trabajar para agencias de publicidad, 
estancándose así un par de años. Después publica su primer cómic Noo- 
turno dando así paso a varios trabajos de ilustración, como un libro didác- 
tico llamado Los Mamíferos en Aguascalientes y otros proyectos 
Cómo ordenar, culturales que incluyeron dar clases de dibujo en varias universidades. 
una secuencia Publica más tonterías para caer como dibujante en el cómic del Tinieblas, 
a las viñetas. | para después del susto retomar el cómic independiente con un mini cómic 
llamado Blacky e algunas historias cortas. Últimamente ha estado en 
varios proyectos de animación en Internet, sigue trabajando haciendo 
viñetas para la Revista Exa y algunos dibujos para otras publicaciones. Por 
decidía y hojaldres, no ha mandado más pruebas de su dibujo a editoria- 
les extrajeras, aunque parece ser que ha gustado mucho su estilo, no se 


sorprendan si pronto ven el 
trabajo de Tony en su 
tienda de cómics de con 
fianza. Promete que pronto 
podrán comprar Blacky 
442, así que estén pendien- 
tes. Lo pueden contactar 
en: nocseckGyahoo.com 
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Podemos usar un cuerpo esférico 
como primer ejercicio; pueden 


usar una pelota en su casa. / 
/ 


Es muy importante la dirección de la luz y su intensidad, pues 
las mismas características tendrán las sombras. Los cuerpos 
ocupan un lugar en el espacio, lo que quiere decir que éstos 
interactúan, causándose efectos, tales como el pes la luz 
En estos ejemplos de esferas podemos ver cómo la luz afecta 
al cuerpo haciendo la sombra sí mismo y sobre el piso 
Además 1 posición del emisor de luz o de la pelota que 


también regula el tipo de somb 


Tomemos un cuerpo 
distinto como este 
rollo de papel 


oi 


Ésta es más intensa, pues el 
cuerpo de la hojita revoltosa es 
la que se esta proyectando 
al cilindro. 


Fíjate bien en las 
características 
de las sombras. 


Sin embargo, ésta es más 
suave por la forma cilíndrica que 
difumina la luz. Aquí apreciamos un 
leve contraluz, que le da más 
dimensión al objeto 
Esta línea blanca es solamente 
estética, apúntese para que se vea bien; en la realidad es muy difícil que 
ocurra este contraluz pero en el dibujo se usan efectos como éste para 
hacer que nuestros ojos y mente conciban la profundidad de los objetos. 


Las sombras se 
adaptan tanto al medio 
como al objeto. 


Ahora imagínense estas 
sombras proyectadas sobre 
otros objetos o lugares. 


Otro factor importante 
es la distancia. 


sí es, a mayor distancia la sombra se 
distorsiona más, entre 
En estas dos viñe! 


bras de una forma narrativi 

cuadro uno podemos ver la 

de una mujer, como una so 

algo o alguien que la ha asustado y se 
posa en casi todo su cuerpo 


ha > una expresión 


larse cuenta del gorilón que 
está a sus e: ambién podemos ver cómo su 


sombra se proyecta en la panza del maleante 


Ñ 
o ll 


En este otro cuadro podemos 
ver cómo el personaje se pre 
gunta qué es esa sombra, mien 
tras que en el otro extremo se 


Como pueden ver las aplicaciones de luz y 
sombras son infinitas, y éstas son muy pocas 
páginas para explicarlas todas. Es importante 
recordar los principios y sobre todo explorar con su 
imaginación. 


PR 


Hola, yo soy Nocturno, un 
personaje de los cómics de 
Tony y me han encomendado 
mostrarles. 


La Secuencia en 
la Historieta. 


Páginas de cómics 
que usan el silencio como 
herramienta para explicar la 
historia; algo que no se usa mucho, 
por el desconocimiento de 
muchos autores en el alcance 
ilimitado del cómic como tal. 


En mi opinión, el cómic es como una película y el +4 
cuadro es como la lente de la cámara, en la cual 

puedes manejar desde el formato, velocidades, Aquí tenemos 
tomas, emociones y claro, el estilo particular de elgunos:sjemplos 


cada dibujante. de diferentes 
narrativas. 


Ejemplos 


7 Como ven estos cuentan o 
“sin muchas palabras, el silencio 
da pauta o dramatiza con más 
efectividad y ayuda a descansar 
del texto. También da una 
dimensión del tiempo mas real 
y da oportunidad de ver 
detalles que comúnmente s: 
nos escapan por leer. 


1-Bone,Smith. 2-Blacky,Sandoval. 
3-Cerebus,Dave Sim. 
4-Arzak, Moebius. 5-Macros 7 Trash, 
Mikimoto. 


1ezclan de manera apropiada pueden llegar 


Mas eso no significa que 
debamos estar peleados 


Los silencios suelen ser 
/” muy buena herramienta narrativa 
para diferentes situaciones tales 
como peleas espectaculares, o 
expresar sentimientos. 


El desarrollo dramático 
de sombras, como las viñetas de 
arriba, nos muestran una situación 
tensa muy cinematográfica. 


Lo sustancial es saber 
contar una historia, no sólo 
tener una colección de viñetas 
bonitas sin sentido y 
textos kilométricos. 


Aquí te mostramos algunos ejemplos de 
esas ambientaciones, las cuales son 
totalmente secuencias narrativas. 


¡Hola Noc! 
No sólo se puede transmitir 
el sentido del tiempo en la 
narrativa con personajes. 


A veces con tan sólo poner 
diferentes planos y encuadres 
de lugares donde se sitúa 
nuestra historia, podemos lograr 
cosas maravillosas. 


Es decir, la secuencia no nos 
amarra a que éstos deban ser 
estrictamente movimientos 


de personajes. 
III 100. RRE 


Ésta es la manera en la que 
Tony comienza hacer sus páginas 
de cómics, no es la convencional 

X pero al parecer le funciona. 


tra de clóo 
yq vu disgmendo 
das vo pub apra 


jard o Borrador de Historia 


la 
Story Bo: 


También es muy importante el diseño pues es la 
presentación de tu trabajo, la cual está sujeta al concepto 
que estás proponiendo en el total de tu trabajo. 


Lo primero que hace es 
escribir la historia en su 
cuaderno. 


Después lo alucina, digo lo 

plasma en bosquejos en papel. 

Aquí tenemos un ejemplo de 

Blacky en cada una de 
sus etapas. 


Tenemos que 
recalcar que 
también existe 
un trabajo de 
computadora 
en este caso, 
como es el 
texto y los 
tonos de 
grises, 


BLACKY 


BLACKY 


JUE 


lo 


La portada es una de las partes más 
importantes de un cómic, es la primera 
impresión de todo lo que queremos 
contra con nuestra obra. 


En fin, en mercadotecnia se dice 
que una buena portada, por 
sí misma se vende. 


Así que debe tener una serie de requisitos. 
Tiene que sintetizar en una sola imagen 
el contenido interior, debe ser atractiva 

y según el caso explosiva o misterios 


SA 
La tipografía del encabezado tiene ESA 


ES 
jugar con armonía respecto al concepto 7 
que se está manejando, por eso se necesita AB 
tener conocimiento en diseño grafico para 
hacer cómics, el Arte Secuencial es 


da , 


gos de palabras dirigidos a los adultos, 
como vemos que ha ocurrido en algunas 
películas recientes de los estudios 
Disney. Lo que más importa en ellas 
es la claridad de la narración. Algo 
notable en sus historias es, con 
excepción de Mononke Hime, su 
orientación hacia lo occidental (sí, 
es juego de palabras), posible- 
mente provocada por dos 
escritores de influencia posteri- 
or: J.R.R. Tolkien y Ursula K. 
Películas de Miyazaki LeGuin. 
A continuación hablaremos un poco 
de las primeras seis películas de 
Miyazaki como director. Con un poco 
de suerte, tendremos oportunidad de 
verlas pronto en México. 


Hayao Miyazaki se aleja per- 
fectamente de la concepción 
que tenemos en la actuali- 
dad sobre la animación 
japonesa, sobre todo con 
respecto a la violencia y la 
frivolidad en las historias. Un 
punto común en todas sus 
películas es su desbordante 
optimismo y la expresión de 
los sentimientos humanos 
más puros: la alegría, la tris- 
teza, la compasión, la ternu- 
ra y el afecto, que son la 
base primordial de las rela- 
ciones humanas. Ello, sin 
embargo, no significa que 
las películas de Miyazaki 
presenten un mundo idea- E » 
lizado donde no puede ocu- de 38 años. Esta película 
rrir nada malo; en ellas hay se presentó en los Esta- 
muerte, frustración y dolor. E dos Unidos en 1980, en 
Pero inclusive éstos hechos una convención, y en 1992 
están contemplados desde Streamline Pictures la pu- 
un punto de vista positivo y . $ so a la venta en video. He 
abierto, como lo que son: parte oído rumores, pero no los he 
de la naturaleza de las per- confirmado, de que se le dobló 
sonas. en español por las mismas 
fechas 
¿Las películas de Miyazaki Kazi no Tane no Nausicáa 
son entonces para niños? No (Nausicáa del Valle del Viento), 1984. 
exactamente; podemos decir, En un mundo post-apocalíptico, la naturaleza 
más bien, que no son exclusi- comienza a renacer, y al parecer en una forma 
vamente para niños. Inclusive destructiva (los insectos han mutado en bestias 
la última, Mononoke Hime, es descomunales y agresivas, y las plantas despiden 
clasificada para adolescentes y vapores tóxicos), mientras que Nausicáa, una 
adultos en Estados Unidos joven princesa de un reino pequeño y pacífico, lo 
debido a su violencia ve amenazado por las intrigas y la rivalidad de 
extremadamente gráfica, ya dos países enemigos. 
que contiene situaciones e Esta película llegó a los Estados Unidos en 
ideas que los niños pueden 1985, donde salió a la venta en video. Pero la 
entender perfectamente. No compañía New World Video editó, en diferentes 
hay en las películas de Miya- momentos de la cinta, un total de media hora de 
zaki dobles sentidos o jue- película, una costumbre bastante común en aquel 
entonces; cambió los nombres de los personajes 


Cagliostro no Shiro (El Castillo de Cagliostro), 
1979. 
Lupin lll, un galante ladrón, viaja a 
Europa a descubrir un tesoro, 
rescatar a una princesa y 
enfrentarse a un ambicioso 
conde. En su camino, se 
encontrará con viejos amigos 
y enemigos, pasará por 
> aventuras emocionantísi- 
mas y será el vehículo per- 
fecto para mostrar las 
habilidades de un director 


A 


y quitó mucha de la lógica y profun- 
didad del guión. Miyazaki y Takaha- 
ta se indignaron tanto ante este acto 
de franca censura, que se negaron, 
por casi diez años, a que sus pelícu- 
las se transmitieran fuera de Japón. 
La versión cortada de Nausicáa, 
Warriors of the Wind, llegó a 
México con el título de Guerreros 
del Viento, y ahora es casi imposi- 
ble de encontrar aquí. Es posible que 
Buena Vista u otro estudio vuelva a 
sacar la versión completa en fechas 
próximas, 


Tenku no Shiro Laputa (Laputa, El 
Castillo en el Cielo), 1986. 
Laputa es el nombre de una ciu- 
dad celestial descrita por 
Jonathan Swift en sus Viajes 

de Gulliver (y sí, significa lo 

que significa en español). 
Miyazaki retomó la idea de un 
castillo en el cielo, y aprovechó 
su viaje a Gales para esbozar 

la historia de Pazu, un mucha- 
cho de una comunidad minera 
que encuentra a una niña, 
Sheeta, que está misteriosa- 
mente relacionada con una for- 
taleza flotante que para muchos 
es una leyenda. El joven agente 
Muska trata de capturar a Sheeta 
para apoderarse del castillo, mientras 
que Ma Dola, líder de una familia de 


piratas (y que, según el hermano menor 


de Miyazaki, tuvo a su madre como 


modelo), ayuda a los dos jovencitos y 
propicia su relación. La historia es una 
de las más simples de Miyazaki, cen- 
trándose más que nada en la acción y la 


aventura. 


Con el título de Castle in the Sky, se 


convirtió en la segunda película de 
Ghibli en ser puesta en video en 
Estados Unidos. Sin duda, la vere- 
mos muy pronto en México. 


Tonari no Totoro (Mi Vecino 
Totoro), 1988. 
Dos niñitas, Satsuki y Mei, 
esperan en su casita de campo 
a que su madre, que está en el 
hospital enferma de tuberculo- 
sis, se reúna con ellas, cuando 
hacen un descubrimiento extra- 
ordinario: la campiña donde 
viven está poblada de mágicos 
espíritus de la naturaleza a los que 
Mei bautiza como Totoro, Entre las 
aventuras que pasan con ellos y 
las encantadoras secuencias 
llenas de lo que tal vez sea el 
mejor trabajo musical de Jo 
Haisashi, se encuentra pre- 
sente el temor de Satsuki: que 
muera su mamá; algo que, 
con seguridad, tuvo que sufrir 
Miyazaki cuando era niño. La 
película es simplemente extra- 
ordinaria, y fue una de las 
pocas películas japonesas que 
Akira Kurosawa eligió para su 
lista de las mejores en todos 
los tiempos. Su personaje 
favorito era el Gatobús, que es 
precisamente eso: una cruza de 
gato de Cheshire y camión de 
pasajeros que sirve como medio 
de transporte a los Totoro. 


Fox Video sacó a la venta ésta 
película en 1994, un año después de 
su presentación en algunas salas 
de cine norteamericanas, y estu- 
vieron. a punto de ocasionar otro 
conflicto con el director al querer 
editar algunas escenas. El 
creador ganó, y ahora es todavía 
posible encontrarla, e incluso se 
ha transmitido por la televisión 
norteamericana. La pregunta 
es: ¿qué estarán esperando 
para sacarla en español? 
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AÚN VIVIERA, ESTOY SEGURA 
QUE HUBIERA DESEMPEÑADO 

CON HONOR... 


Y EN CUANTO TUS SOLDADITOS 
LLAMEN PARA CONFIRMAR QUE 
NUESTRO "CHIVATO" ESTÁ BIEN 
MUERTO, PODREMOS DECLARAR 
VAYA DISCURSITO...CASI OFICIALMENTE INICIADO NUESTRO 
TELO CREÍ. Ea GOBIERNO. 


ESPERO QUE MI PELO 
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Para hablar de historieta europea, hay que empezar por darle 
un contexto. Si bien el género de la historieta nace a finales 
del Siglo XIX, según los norteamericanos con The Yellow 
Kid, (5 de Mayo de 1895), tanto en Europa como en el resto 
del mundo existe historieta, entonces la pegunta es: ¿Cómo 
llegó a definirse lo que hoy conocemos como historieta euro- 
pea? Tendría que pasar más de medio siglo para que ésta 
contara con las características que hoy la definen. 


La historieta europea está inserta en un marco político y su 
evolución tiene que ver con la historia de ese continente. A 
finales de la década de los 40's, Europa está prácticamente 
arruinada por la Segunda Guerra Mundial (1939-1945). A 
partir de entonces, casi todo el mercado de historietas en 
occidente es controlado por Estados Unidos mediante las 
agencias de noticias internacionales que mandan a todo el 
mundo por un costo muy bajo, las famosas “comic strips” 
(tiras cómicas), junto con las noticias más importantes. Casi 
ningún periódico del mundo occidental se priva de tener un 
anexo con tiras cómicas estadounidenses y alguna que otra 
historieta local. 


Mientras tanto, en Europa no se piensa en otra cosa que no 
sea reconstruir ciudades. . - 
Los que nacen en la posguerra son ajenos a esta destrucción 
y crecen leyendo historieta industrial de aventuras, principal- 
mente para un público infantil-juvenil, donde no se habla del 
pasado histórico cercano. Con suerte leen algún comic book, 
si llega de Estados Unidos, sólo para ver que Superman 
lucha contra un enemigo que intenta dominar el mundo. Iróni- 
co. En su mayoría, estos niños son la generación que en los 
setentas van a dotar a Europa de historietas para adultos, ya 
sea como lectores o como autores; en estas historie-tas, 
además del sexo y de la violencia sin 
censura que caracterizan el género 
7% “para adultos”, resaltan claras 


THE NEW YORK 


The Yellow Kid 


preocupaciones narrativas y 
plásticas. 


¿Y en los sesentas qué no 
pasó? 

El mundo cambió. Los 
chavos crecieron y los que 
no vivieron la guerra, fueron 
descubriendo la vergonzosa 
historia reciente de Europa. 
Llegaron los Beatles y la 
forma de vivir de los jóvenes 
de aquel entonces dio un 
giro radical. También en la 
historieta se vio reflejado ese 
cambio. Los primeros en dar 
ese cambio en Europa 
fueron los franco-belgas. 


El bloque o la escuela 
Franco-Belga 

Este bloque comprende a 
Francia y Bélgica. Como en 
muchos casos, la palabra 
“historieta” -o su equivalente 
en otro idioma-, no es real- 
mente un nombre sino más 
bien una descripción del 
género: en francés se le 
llama B.D. o Bande Dessi- 
née (banda o tira dibujada). 


Esta escuela que se formó 
poco a poco, para ir ganan- 
do espacio y autonomía con 
los años, se volvió un mer- 
cado de consumo interno 
autosuficiente y fue un factor 
determinante para que se 
diera un desarrollo óptimo. 
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El primer autor que logró 
definir un estilo propio en 
Europa, es el belga Hergé 
(alias creado a partir de las 
iniciales de su verdadero 
nombre Remi Georges, R.G 
que en la fonética francesa 
suena er-ye). El estilo se 
llamó La línea clara y fue 
imitado hasta el cansancio. 
El personaje que lo hizo 
célebre fue Tintin (1929), un 
joven reportero que viaja por 
el mundo con su perro 
Milou. Por medio de sus 
personajes, Hergé muestra 
su discutible punto de vista 
sobre el acontecer mundial, 


Quizá los autores franceses 
más famosos sean la dupla 
Uderzo-Goscinny con 
Astérix (1959), un pequeño 
guerrero que en el 50, antes 
de nuestra era, logra impedir 
la conquista de su pequeña 
aldea gala por el imperio ro- 
mano, gracias a una poción 
mágica que le da una fuerza 
sobrehumana. Estos perso- 
najes debutaron en la mítica 
Pilote (piloto), revista pura y 
exclusivamente de B.D. para 
un público infantil-juvenil, 
considerada piedra angular 
del movimiento que se venía 
gestando en Francia y que a 
partir de entonces crecería 
junto con una generación de 
dibujantes que lograrían dar 


el paso final para hacer una historieta adulta. 


El salto de los 60's a los 70's 

Dentro de los ejemplos más claros de ésta 
evolución, está el dibujante Jean Giraud, 
quien junto al guionista Jean-Michel Charlier 
empezó a hacer el “escargot western" Blue- 
berry, también publicado en Pilote (1963); 
años más tarde, con el movimiento psicodi 
co y pop que marcaron el principio de los se- 
tentas, J. Giraud pasaría del western a la 
ciencia-ficción, al crearse el grupo Les huma- 
noides associés (Los humanoides asocia- 
dos, 1975), que publicaría la revista Métal 
Hurlant (algo así como “metal que grita”) 
para cambiar al seudónimo de Moebius y lle- 
var el arte fantástico a la historieta. 


Obras como Arzach, El garaje hermético 
de Moebius y la serie El Incal, con guión del 
escritor chileno Alexandro Jodorowsky, son 
obras que por la temática y los códigos que 
apuntan hacia un lector joven pero adulto, no 
se destinan al público infantil. 


Enky Bilal 
<, 


A, 


Tal vez la primera obra conocida de este género fan- 
tástico de ciencia-ficción pop-bizarra neo-surrealista, 
es Barbarella (1962-1964) de Jean-Claude Forest, 
ya que se llevó al cine en 1968 protagonizada por la 
actriz Jane Fonda. Otro exponente de la ciencia fic- 
ción neo-surrealista o fantástica, que estuvo desde los 
comienzos en Metal Hurlant, es el norteamericano 
Richard Corben, con su obra Den (1975). Otros 
autores como Enky Bilal y Pierre Christine, que tam- 
bién vienen de Pilote (1975), refuerzan el género fan- 
tástico y la ciencia-ficción, que a mediados de los 
setentas, era ya un medio bastante recurrente para la 
crítica social y la experimentación plástica.. 


Con Metal Hurlant en la década de los setentas, ya 
estamos hablando de una Historieta Europea definida 
y para adultos. Y ahora Estados Unidos es quien 
pone los ojos en Europa y se lleva esta corriente para 
crear la revista Heavy Metal (Metal Duro o Pesado, 
1977), cuyos autores son en un principio europeos 
exclusivamente (salvo R. Corben) y son los mismos 
que publicaban en Métal Hurlant. 


Italia y España 
Tanto los Fumetti en Italia como los Tebeos en España, 
adoptan esta nueva tendencia. Italia aporta autores como 
Hugo Pratt (que lleva ya una larga trayectoria desde 
que empezó en la década de los cuarentas) y su per- 
sonaje más conocido es Corto Maltes (1967). Por 
su especial modo de contar historias, Hugo Pratt 
no escapa a un público infantil, si bien éste no 
puede captar todas las referencias históricas ni 
el papel que juegan sus protagonistas en 
ellas, al menos no está excluido por escenas 
de alto contenido sexual o de violencia explí- 
cita. 
Otros autores italianos no tienen la misma 
intención que H. Pratt y logran hacer del sexo 
una forma de arte erótico narrativo, que 
replantea el rol de la mujer en la sociedad católica ita- 
liana (es decir latina), dándole un carácter protagónico, 
aunque paradójicamente sean hombres quienes realicen 
estas historietas. En 1965 sale la revista Linus en donde 
Guido Crepax publica Valentina. A 
éste le seguirían autores como 
Tanino Liberatore y Stefano 
Tamburini con Ran Xerox, Milo 


Manara con Clic!, Vittorio 
Giardino con Little Ego, 
Eleuterio Serpieri con 
Drunna, aportando obras al 
movimiento de la historieta 
“sólo para adultos”, il fumet- 
to e' arte (la historieta es 
arte), dirían los lectores ita- 
lianos a partir de entonces. 


En 1975, después del fran- 
quismo, España también 
aporta autores y proyectos 
editoriales al movimiento. 
Muchos de ellos habían 
callado sus ideas por la cen- 
sura del régimen de Franco. 
Revistas como Makoki, el 
Víbora, Zona 84, marcan 
una época dentro del 
“destape” español. Y autores 
como Víctor Mora, Esteban 
Maroto, Josep M* Béa, 
Luis García, Alfonso Font, 
Jordi Bernet, Carlos Gimé- 
nez, empiezan a politizar la 
historieta europea con obras 
como Paracuellos (1977) 
de C. Giménez, que cuenta 
la infancia del autor en un 
internado para huérfanos a 
cargo de curas en medio de 
la guerra civil española. Ya 
en los ochentas, dentro del 
marco desahogado de “la 
movida” española, surgen 
proyectos editoriales como 
Cimoc, Cairo y Rambla que 
atraen nuevas generaciones 
de jóvenes adultos lectores, 
creando también nuevos 
autores. 


La Latinoamérica que mira 
a Europa 

En la década de los 
cuarentas, Argentina, como 
otros países latinoamerica- 
nos, contaba con una histo- 
rieta industrial floreciente. 
Tal era la demanda en el 
mercado que se llegó a con- 
tratar y a traer de Italia a 
jóvenes dibujantes, entre los 
cuales se encontraba Hugo 
Pratt. Estos dibujantes ita- 
líanos, junto a los dibujantes 
y guionistas locales, ayuda- 
ron a fortalecer el medio y a 
darle una identidad propia. 
Pero al presentarse las pri- 
meras crisis económicas, los 
dibujantes italianos regresan 
a Europa junto con los dibu- 
jantes locales que deben 
emigrar. A partir de los 
sesentas, autores como 
Quino con Mafalda (1963) 
Solano López y Hector 
Gérman Oesterheld, con El 
Eternauta (1957), Alberto 
Breccia y H.G. Oesterheld 


Ses ul 
Alberto Breccia 
con Mort Cinder (1963), empiezan a tener reconocimiento en 


Europa; eso ayudó a que los dibujantes argentinos fueran 
acogidos en el movimiento adulto de la historieta europea. 


En la década de los ochentas, cuando terminaba la terrible 
dictadura militar argentina (1976-1983), aparece la revista 
Fierro (1982), que forja una nueva generación de historietis- 
tas para un mercado interno, pero que nuevamente se ven 
obligados a emigrar hacía Europa para encontrar mejores 
expectativas editoriales y económicas. Autores como Horacio 
Altuna y Carlos Trillo, Muñoz, Sampayo, Juan Giménez y 
Oscar Chichoni, son ahora los que cruzan el atlántico. 


El futuro de la historieta para adultos 

Lamentablemente, éste se encuentra en manos de los capri- 
chos del mercado y de las nuevas generaciones, y va a refle- 
jar el contexto sociopolítico en que éstas se desarrollen. Si el 
joven de hoy no logra sobreponerse a la oferta que predomi- 
na en el mercado juvenil (léase la oferta japonesa), si no 
busca obras que requieran una lectura más exigente a medi- 
da que crece, cuando llegue a una edad adulta no va a 
encontrar una historieta que le plantee temas de su interés, 
porque las editoriales no van a tomar esta clase de riesgos si 
el negocio se encuentra únicamente en el mercado infantil- 
juvenil. 


Confiemos en que el género no se pierda y que no sea exclu- 
sivo de Europa, y esperemos que los adultos que quieran 

leer. historieta sigan apareciendo dentro de las futuras genera- 
ciones, así como dibujantes y guionistas que propongan 
temas de su interés. 


Carlos Jiménez 


-Y AHÍ ENTRA EL 
ESPOSO, PERO ELLA 
NO LO HA VISTO 


¿ESO ES ABSURDO: 
¿MAL MAMA SE MATA 
TEJIENDO Y TODO LO| 

QUÉ CONSIGUE SON! 

PULLOVERES/ 


Recapitulación 
del número 
anterior: 


, Aprendimos. 
cómo dibújar 


[Cómo medir __ 
Tel globo para 
poner letras. 


EN 
> gDiferentes 
formas dex 
cómo poner 
un globo. 


Cómo hacer 
una mesa 
de luz. 


Clases de Utensilios sde Técnicas 


Durante el Renacimiento italiano, los artistas tomaron 
como base las esculturas griegas para trasladar esa 
perfección al dibujo, creando la técnica del claroscuro. 

Esta práctica hizo posible para los artistas crear una ilusión 
de profundidad, que fue aprendida por una detallada 
observación de el volumen y masa de los objetos. 

Leonardo Da Vinci fue uno de los máximos exponentes de 
esta técnica, como puedes ver en la ilustración de al lado. 


Los cuadros del inferior izquierdo, que aparecen en esta 
pagina son algunos ejemplos de efectos y líneas de lápiz difu- 
minado, que se utilizan a menudo, estos te ayudaran a soltar 
la mano y utilizarlos 

para dar sombra y luz a 
tus dibujos, Como no hay 
mejor manera que el 
ejemplo conciso, en las 
siguientes páginas se ve 
en la práctica esta técnica. 
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la cabeza 


Así no, no muestran 
adecuadamente las 
sombras y luces. 


que se trata esto? De 
euseñar EA 


Bueno chavos y 
chavas que quieren | 
aprender a dibujar. 


7 Mejor les aconsejo 
que vean mucha 
fotografía y otras 

corrientes del arte. 


No niego que es bueno 
ver cómics y tener influencias 
de ellos, pero es bueno de vez en 
cuando checar a los clásicos, 
o. claro a conciencia. 


Salir de nuestro circulo de 
Ñ = influencias y observar 
al detenidamente, siempre. 
y eS Y para se. el mejor 
de los consejos je, je... 


Dibujar mucho, es la única manera de 
mejorar y encontrar un estilo propio. 2 


¡Practiquen 
Mucho! 


Cuando el Superhéroe y el 
Humano Colindan 


En 1990 conocí una novela gráfi- 
ca que cambió mi visión de los 
superhéroes, esos hombres con mallones 
que salen a hacer valer la libertad y la jus- 
ticia, y lo que sucede cuando éstos con- 
ceptos tienen diferentes significados para 
diferentes personas. La historia se desa- 
rrolla en un1985 distinto al que conoce- 
mos: vemos que Richard Nixon continua 
como presidente de los (tras haber ganado 
la Guerra de Vietnam) e intenta postular- 
se otros cuatro años más; la gasolina y 
diesel han desaparecido del mercado para 
dar paso a baterías eléctricas de poliace- 
tileno, que alimenta desde autos hasta la 
calefacción del hogar sin contaminar el 
ambiente ni generar desechos químicos; y 
nos enteramos que los superhéroes están 
prohibidos, a menos que cooperen con el 
gobierno, De ahí en fuera todo sería muy 
similar a nuestra realidad, tanto que podría 
llegar a asustar al lector, aún después de 
tanto tiempo. 


The Watchmen fue una miniserie de doce 
capítulos publicada originalmente en 1986- 
1987 por DC Cómics. Los creadores, Alan 
Moore y Dave Gibbons, inicialmente 
tenían la idea de hacer una miniserie diver- 
tida más que concienzuda, con personajes 
de la compañía Charlton Cómics. Pero 
algo salió mal, o en este caso bien, ya que 
su obra se ha vuelto una de las series más 
impactantes de la época moderna de los 
cómics; un clásico instantáneo: 


Un Historia Inquietante 
En esta obra todo inicia con una “happy 
face” manchada en su ojo izquierdo des- 


cansando en la 
rejilla de una alcantarilla, mientras 
el diario de uno de los personajes nos rela- 
ta sus puntos de vista acerca de la socie- 
dad que ha abandonado sus valores; le 
sigue la muerte del último “héroe” ameri- 
cano, Edward Blake, alias The Comedian 
(El Comediante). Pero no muere comba- 
tiendo a un supervillano, perece al precipi- 
tarse de diez pisos, quedando como una 
mancha roja en el pavimento. Después de 
esto vemos cómo Rorschach, compañero 
del Comedian en el grupo de héroes de 
los 60's The Crimebusters (Los Cazacrí- 
menes), busca a los miembros sobre- 
vivientes del grupo para avisarles su teoría 
alguien esta matando héroes, o “cazando 
máscaras”, como él le llama. Primero visita 
a su mancuerna del grupo, Daniel Drei- 
berg alias Nite Owl 2 (Búho Nocturno 2), 
y le avisa el peligro próximo, y que en su 
paranoica visión, es parte de un complot, 
Daniel no le da mucha importancia. 
Mientras Rorschach busca a alguien que 
apoye su teoría, conocemos a los otros 
miembros sobrevivientes del “súper equi- 
po”: al ahora potentado Adrián Veidt, 
alias Ozymandias, el hombre más listo 
del mundo, que no sabe por qué alguien 
querría matar al veterano Comedian 
Después pasamos a una base militar con 
el casi omnisciente (y azul) Doctor 
Manhattan y su esposa Laurie 
Juspeczyk, antes conocida como Silk 
Spectre 2 (Fantasma de Seda). El Dr. 
Manhattan se muestra frío y científico 
acerca de la muente del héroe, mientras 
su esposa 


Abilidid 


comenta cierta felicidad:de que haya pere- 
S cido, ya que Gomedian estuvo a punto de 

violar a su madre, Silk Spectre 1, cuando 
formaban parte de los Minutem, otro equi- 
po de héroes de los 40's. Rorschach se 
percata de que ninguno de sus otros compañeros lo secun- 
dan en su teoría, así que decide:continuar por su ladoy:solo, 
como lo ha hecho los últimos diez años. 


La trama se vuelve más compleja mientras avanza la serie 
y el reloj sigue haciendo tic-tac. Vemos cómo la muerte de 
Una persona desencadena una serie de sospechas y estrata- 
gemas que tanto alimentan la paranoia de Rorschach como 
logran sacar a Nite Owl 2 y a Silk Spectre 2 de su retiro, 
además de lograr que el Dr. Manhattan.parta.-a.Marte-a 
meditar su existencia, junto con la importancia de toda la 
raza humana; al mismo tiempo, la gente común se ve afecta- 
da por los hechos de la vida real, crisis familiares y de pareja 
o la invasión de la Unión Soviética.a Afganistán. Todo 
parece apuntar a un Apocalipsis para los seres humanos 
mientras los héroes combaten la pelea más-dura de su vida: 
descubrir los secretos que encierra a cada uno de ellos, 


El Análisis 
La mancuerna de Alan Moore y Dave Gibbons ha sido mul- 
tielogiada y premiada por serie»Por.parte dela.historia, ésta 
se apoya continuamente en lo visual, generando intere- 
santes juegos de palabras e imágenes, que 
denotan el doble sentido de cada uno de éstas, 
además de presentarnos pequeños,adelantos 

del desenlace de la serie. Alan Moore nos 
muestra también al héroe en el contexto social y 
político del país, y cómo son sólo piezas dentro 
de un ajedrez, donde incluso el'rey-no sabe que 
está siendo manipulado. La estructura de 
Gibbons es también admirable; durante casi toda 
la serie conservó el estilo nueve paneles para ¡lus- 
trar la historia, y sólo en eventos de.mayor.peso 
rompió este esquema, dejando ver con él'o con el 
peso que tenía la acción en ese cuadro. Asimismo, 
hay dos elementos interesantes en toda la serie que 
vale la pena mencionar: la primera es que casi no 
hay líneas de movimiento (ya saben, las líneas que 
acompañan al héroe indicando que va de Una-direc- 
ción a otra). 


Cada cuadro lleva al otro 
lógicamente y sin necesi- 
dad de añadir las líneas 
anteriormente menciona- 
das. El otro elemento 
admirable es la absoluta  * 
falta de onomatopeyas (los 
ruidos que se colocan en el 
cómic, los PUM, CRASH y 
ZOCK que no faltan en 
toda aventura). El silencio 
reina en esta obra, pero 
uno está tan abstraído en 
la aventura que no los 
necesita, los genera 
automáticamente la imagí- 
nación. 


Ésta no es una lectura sen- 
cilla, ya que si uno la lee 
una vez no logra encontrar 
todos los misterios que 
encierra la obra, así que - 
recomiendo que la lean por lo menos tres véces y a Ver cuán- 
tos secretos encuentran. Como un breve resumen, en The 
Watchmen vemos cómo todo superhéroe tiene un lado 
humano que es relatado como infantias que van de lo difícil 
a lo traumático, héroes que se transforman no de manera físi- 
ca sino mental, realizando así actos atroces y 
desalmados, y no sabemos si el culpable es el 
4) ser debajo de la máscara que satisface sus 
7, deseos bestiales o acabamos de ver un hombre 
seriamente afectado por una psicosis extrema. 
Y notarán ustedes que durante todo el artículo 
he usado la palabra héroe en lugar de super- 
pe héroe ¿Por qué? Todos los personajes son 
humanos, hasta el poderoso Dr. Manhattan, 
ya que sus acciones y decisiones son las de 
cualquier humano normal. La característica 
que las vuelve únicas es que de ellas 
depende su futuro, pero ¿no es así con 
todos los seres humanos? Hace poco tiem- 
po, editorial Norma tradujo al español esta 
obra, en un formato de pasta dura de lujo, 
con una excelente calidad en todos los 
sentidos; puedes encontrar este compen- 
dio en Mundo Cómic's. 


Watchmen, los premios ganados: 
Premio Kirby (1987) al Mejor Equipo 
Creativo y Mejor Guionista. 

Premio Harvey (1988) al Mejor Guionista, Mejor Dibujante, 
Mejor Colorista, Mejor Producción, Mejor Serie Limitada, 
Mejor Número Unitario (n*9) y Mejor Novela Gráfica. 
Premio Eisner (1988) al Mejor Guionista, Mejor Equipo 
Creativo, Mejor Serie Limitada y Mejor Novela Gráfica. 
Premio Hugo (1988) a la Mejor Obra en la categoría de 

2 9 Otras Formas de Expresión. 
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Por: Karla Martínez y 
Rodrigo Alvarez. Traducción: 


—— e Aurea D'nabe. 


Nacido en 1962 en 
Hueytown, Alabama, 
Estados Unidos, Mark 
Waid compró. ..su primer 
cómic (Batman 180) a la 
edad de cuatro años y desde entonces no 
concibe el hecho de no comprar más cómics. Se ha ganado 
la vida como cantante, mago, disc-jockey, contador y'algunos 
otros oficios, pero ninguno ha resultado tan ecléctico (y diver- 
tido) como ser guionista de cómics. 
A los veinte años, Waid se inició como escritor trabajando para 
¡Amazing Heroes (Héroes Asombrosos) y Comic Buyer's Guide 
(Guía de Compradores de Cómics). Después fue editor de 
Amazing Heroes, seguido de una prolongada estadía-en DC 
Comics, donde editó Legion of Superheros, Secret Origins 
(Legión de Superhéroes, Orígenes Secretos) entre otros. Junto al 
escritor Bryan Augustyn, inició el-exitoso concepto de los 
Elsewords (algo así como mundos paralelos) con Gotham by 
Gaslight, una historia donde sugiere cómo hubiera sido la vida de 
Batman si hubiera vivido en la época de Jack el destripador. Waid 
dejó el cargo en 1989 para dedicarse de lleno a su carrera como 
escritor, Desde entonces ha trabajado para las compañías más impor- 
tantes, incluyendo a Marvel Cómics, Archie Cómics, Dark Horse y 
DC Cómics donde escribió Kingdom Come (La Llegada del Reino), 
ilustrada por.el famoso artista Alex-Ross. Actualmente, entre sus tra- 
bajos se incluyen Empire y JLA“(La Liga de la JusticiaAmericana); 
además es el Editor en Jefe en Crossgen Cómics en las series Crux y 
Sigil. 
Mark posee un conocimiento enciclopédico sobre la historia y datos triviales de los cómics, y está con- 
siderado como el historiador no oficial de DC Comics. Todos los días recibe llamadas de editores y escritores 
de planta en DC, los cuales le hacen preguntas tan diversas como ¿Cuál es la fecha que aparece en la mone- 
da de un centavo de dólar que está en la baticueva? (la respuesta: 1947) y 
¿Cuál es el número telefónico de Clark Kent? (muy fácil: 555-0262). 


¿Cómo surgió el concepto de Elseworlds con DC cómics? 
Yo no comencé así. Más bien empecé como ustedes, como reportero para 
revista y trabajando en convenciones. De ésa manera fui conociendo a varios 
editores, a otros escritores y a varios artistas quienes abrieron varias puertas 
y me dieron conexiones. Empecé entonces a trabajar con Julie Shwarts 
quien me dio material de Superman para que trabajara, y eso.me llevó. a 
ser editor en DC del 88 hasta el 99 y fue durante ese periodo que se creó 
Elseworlds. Eso dio pie a una conversación larga y calurosa entre Mike 
Mignola y yo...Bueno siento que no estoy contestando la pregunta. Me dis- 
culpo. 


¿Cómo fue trabajar con Alex Ross en Kingdom Come? 
¡Ah! Esa sí la puedo contestar, me la han preguntado mucho. Esa sí me 
la sé, Fue muy interesante pues fue una relación muy volátil. Alo que me 
refiero es que él es una persona apasionada de su trabajo, yo soy una 
persona apasionada.del mío y juntos, de verdad, ¡no nos podíamos 
poner de acuerdo! Eso por supuesto, no nos hacía muy amigos, al con- 
trario, nos hacía enemigos, (no que realmente lo fuéramos), cosa que 
propició que nuestro trabajo saliera de la mejor calidad posible. Ambos 
actuábamos como unos tercos todo el tiempo y eso significó para mí 
tener que mirar más detenidamente Jo que escribía para el libro, de 
Una manera en la. que jamás había tenido que hacerlo; y a Alex. a 
observar con detenimiento cada pincelada que hacía. Así que eso 
nos obligó a realmente examinar nuestro propio 
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trabajo y a defender lo que nos gustaba. Por ejemplo, si yo quería 
hacer algo, tenía que estar completamente preparado para 
defenderlo y eso significaba tener que estar completamente con- 
ciente del porque de ello, 
¿Cuál es el consejo que tú les 

darías a toda esa gente que quiere escribir cómics? 
Es muy difícil meterse en este medio. En parte porque, al menos en 
los Estados Unidos, el mercado es muy difícil. Y yo sé de muchos 
buenos escritores que tienen problemas para empezar a trabajar, 
aunque estén establecidos. Esto no significa que no lo deban intentar. 
La cosa más importante... bueno las tres cosas más importantes son: 
la primera es asegurarse de escribir cosas con el corazón... No 
leer siete mil cómics no te califica ni siquiera para escribir un solo 
cómic; tienes que escribir de cosas externas, de la. vida, tienes que 
tomar experiencias del mundo que te rodea y tienen de alguna manera 
que traducirlo en una emoción que sea palpable para la gente. Yo escribí 
para Flash hace 3 años y mucho de mí quedó en el personaje. Es ver- 
dad que yo no sé correr a una súper-velocidad pero si sé cómo se siente 
perder un simple camión. Sé cómo es tener un montón de tarea y no poder 
terminarla a tiempo. Yo si sé cómo es querer moverse rápido. Y esas son 
emociones que se expresan a través del trabajo. 
Esa es la capacidad de escribir cosas que signifiquen algo para ti,no cosas que pienses que a los lec- 
tores les gustará leer, porque los lectores no saben qué quieren leer. Si los lectores lo supieran, entonces ya 
no serían una audiencia y ellos lo estarían escribiendo. Lo que tienes que saber 
es que a los lectores debe retárseles y sorprendérseles, nada más. 


La segunda cosa que es importante, son dos libros que raramente yo recomien- 
do. Creo que una de estos ya ha sido traducido al español. No sé de los otros, 
yo creo que sí. Uno de ellos se llama “The Writers Journey” por Christopher 
Bogler y el otro se llama “Adventures In the Screen Trade” por William 
Goldman, son excelentes libros para aprender el arte de la escritura. El ter- 
cer consejo es que Dennis O'Neil, quien escribió Batman por muchos años, 
publicó un libro llamado “The Easy Comics Guide to Writing Comic 
Books” . Acaba de salir hace un par de semanas, pero estoy seguro de que 
se puede encontrar en cualquiera de las librerías más importantes aquí en 
México. Es realmente un excelente libro para empezar a hacer guiones y 
todo eso. De verdad te da una aproximación de cómo debes hacerlo. 


¿Qué es lo que más te gusta de tu trabajo? 
Es muyy fácil y se remite a mi primera respuesta acerca de porqué estoy 
en los cómics, y eso es porque yo creo firmemente que como los super- 
héroes, todos estamos bendecidos con un don de una manera u otra. Y 
aunque no lo estés, pero que seas muy bueno en alguna cosa que 
pueda hacer al mundo un lugar mejor, a en algo que pueda hacer las 
vidas de los demás más placentera, es.tu.deber utilizarlo. Utilizarlo 
para ayudar. Los superhéroes enseñan esa lección y me gusta uti- 
lizarla como una herramienta. Es como mi filosofía y este medio me' 
da una vía para aplicarla y poder enseñar en lo que creo. 
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REVISTA DIBUJARTE, Salvador 
Díaz Mirón 1156 CP 06400 
Col. Sta. Ma. La Ribera, 
México D.F. PorEmail 
dibujarte_arQyahoo.com.mx 
Escríbenos 


Hola, me llamo Jonathan y les 
escribo para felicitarlos por su 
excelente revista ya que me 
ha ayudado mucho. Quisiera 
saber cómo aplicar las difer- 


entes proporciones del cuerpo %x 


humano en varias poses y per- 
spectivas y si el maniquí articulado 


más recomendable? 
-¿En dónde puedo conseguir 
los programas, y mas O 
menos cuánto cuestan? 
(cada uno, por, supuesto 

¿No?). 

Yo sé que les llegan muchos 

mails, y por eso les estaría 

muy agradecido si me con- 
testaran,mis 

preguntas, no les pido que la 
pongan en su revista, me 
conformo con que me con- 
testen, ya que me. interesa 
mucho todo eso 


me puede ayudar. Espero su respues- 
ta y de nuevo felicidades por su revista. 
Oigan ¿Nos enseñarán el tipo de dibujo que Carlos Thierry Gracias por tus'comentar- 
trabaja Todd Mcfarlane y Greg Capullo? ios Carlos, pues me pones.en un predicamento, 
Hasta luego pero bueno, ahí te va la neta condensada; Los requerim- 
Jonathan Cruz a lentos normales para programas de animación como el 
Extreme o Bryce están entre Un procesador de un Giga, 
Gracias por las flores, esperamos que te siga gustando la puede ser Pentium 0 AMDK, unos 196 megas de ram como 
revista. Acerca de cómo usaras proporciones del cuerpo mínimo,suna tarjeta de video de unas 32 megas. Ahora, 
humano, lo esencial para cualquier dibujante es un líbro de "para el Maya las cosas son diferentes, en este caso nece- 
anatomía serio, como los'de Burne Hogarth, los cuales ya sitas como minimo un Giga de ram, un procesador también 
se pueden conseguiríen español. Respecto al maniquí, a un giga (si es posible.dos procesadores enlazados), una 
claro que te puede,áyudar, aunque para los dos productos — tarjeta de memoria brutal y otra tarjeta especial para 
te recomiendo qué cheques bien los precios;mas o menos. enlazar 50 discos duros de 100 gigas (estamos hablando 
un maniquí de/unos 30 centímetros máximo te debe costar de unos 15 mil pesos sin contar los discos duros). 
alrededor dé 200 pesos. Precisamente en el futuro ya ten- Ahora la neta el Maya es el mejor, pero sus requerimientos 
emos peñsado unas clases de dibujo con los estilos de son bárbaros; ahora, de los otros programas el chiste es 
Macfarlane y Capullo. saber combinar Sus distintas utilidades. 
Dónde y cuánto cuestan, hay var- 


del diseño por computadora: Sin 
más por el momento, hasta luego. 


¡Que tall Les escribo con el moti- 
vo de felicitarlos por la magnífica 
revista que están haciendo, la he 
comprado desde el número cero y 
la.compro para aprender a dibu= 
jar, ya que me agrada mucho 
esto, y aunque no la armo 
todavía, no me desespero. 
También les escribía por lo sig», 
ientezen el número 3 de su 
revista hablan de unos programas 
para diseñar personas, naves, y 
todo.eso (Maya, Extreme 3d,etc.) 
y quería conseguir estos progra= 
mas, pero tengo algunas dudas 
como: 

-¿Cuáles son los requerimientos 
que me piden para poder instalar 
¡cada uno de los programas? 

“La neta, ¿Cuálde los programas 
que publicaron está mejor o es el 
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ios distribuidores oficiales que te 
pueden vender los programas 
originales como el Extreme, Bryce 
etc y con precios moderados que 
circulan entre los 600 y 1, 800 
pesos. Del Maya, el programa 
original está a un precio prohibiti- 
vo, no se vende, se renta por can- 
tidades millonarias; existen 
algunos demos gratuitos y 
algunos crakers han modificado 
estos demos para usarlos como 
programas activos, aunque el 
Maya ya es para hacer algo tipo 
Final Fantasy o cosas por el estilo. 
Los componentes para que tu 
computadora se actualice para 
arrancar estos programas, los 
puedes conseguir con mi técnico 
de confianza Carlos Alvarado al 
teléfono celular 0445554613382. 


sensualidad en el cómic, 
7) veamos cómo se utiliza el 
E estereotipo de “super- 
Ñ heroína sexy”, tanto 
en la historieta 
estadouni-dense 

como la japonesa. 


Para un creador de 
comics lo más impor- 
tante siempre será el 
atractivo visual. No impor- 

ta si es japonés, italiano o 
me-xicano, el dibujante 
siempre intentará que los 
perso-najes de su histori- 
eta se muestren lo más 
atractivos posibles, lo 
cual siempre se percibirá 
como sexy. Por ende, para 
que una heroína se vea 
sexy tendrán que resal- 
tarse sus atributos y vestir- 
la con ropas más llamativas 
Pero si se trata de super- 
heroínas, el asunto va mas allá, 


O WILL EISNER 


[SPIRIT 


En Estados Unidos hubo una época en 

que los di-bujantes de tiras cómicas e 
historieta se 
esmeraban 
para que sus 
heroínas fuer- 
an perfectas, y 
algunos como Mil- 
ton Caniff incluso 
usaban modelos ver- 
daderas para que sus 
heroínas fueran más 

realistas. 


Por supuesto, las 
superheroínas siem- 
pre han sido de los 


personajes  femeni- 


nos 


ava 


SEGUNDA PARTE 


más socorridos en los 
comics, desde el prin- 
cipio han estado 
rodeadas por una 

aura de fantasía 

sensual. 


Cualquier super- 
heroína que se 
precie de seria 
debe tener un 
uniforme atrac- 
tivo; los ma- 
ñosos dibu- 
jantes saben 
aprovechar 
este pretex- 
to para 
vestir a 
las  he- 
roínas 
con tra- 
jes más ceñi- 
dos (Batichica), minifal- 
das (Superchica) e incluso trajes 
de baño que más recientemente han evolu- 

cionado a tangas (Mujer Maravilla y Vampirella). ¿Un 
recurso tramposo? Puede ser, pero de que funciona, 
funciona, hasta el punto de que se ha llegado a tra- 
ducir al japonés comics con heroínas atractivas como 
las de Gen-13. Pero ¿qué hay de las superheroínas 
niponas? ¿Son tan 
sexis como las esta- 
dounidenses? 


uchando por la 

verdad desnuda 
Tal vez las super- 
heroínas japonesas 
no sean tan volup- 
tuosas como las 
gringas, pero los 
mangakas han sa- 
bido compensar 
esto con atractivos 
trajes que van de 
acuerdo con su sen- 
sual inocencia. 


Siempre pensamos 
en las Sailor Scout y 
sus  sexy-trajes de 
marineras cuando nos 
referimos a las super- 
heroínas japonesas, 
pero hay muchas de 
ellas que, al igual que 
sus contrapartes ameri- 
canas, usan trajes bas- 
tante llamativos, supo- 
nemos que como 
estrategia para distraer 
al enemigo. Entre algu- 
nas de las más llamati- 
vas tenemos a la linda 
Moldaiver o a Felicia, 
con su disfraz tipo 
Gatúbela, y a Shadow 
Lady. 


Aunque no les guste a 
los puritanos del 
manga, las superheroí- 
nas niponas son una 
versión corregida y 
aumentada de las esta- 

. d dounidenses, y algunas 

NAOKO TAKEUCHI/KODANSHA de ellas llegan a 

explotar sus encan- 

tos de forma tal que incluso podrían con- 

siderarse superheroínas hentai. 


¿Superhert is para adultos 


Cómo ya dijimos, el traje es el 

que da el toque sexy a la heroína, 

pero ¿qué pasa cuando el disfraz 

de la heroína es su propio cuerpo? 

El mangaka Go Nagai es un gran fan 

de las superheroínas marca USA, lo 

cual le llevó a crear tres de las heroí- 

nas más sexis del manga. En primer 
lugar está la popular y encantadora 
Cutey Honey, que mostraba su 
curvilínea figura cada vez que cambiaba 
mágicamente de traje. La segunda es la 
tímida Keko Kamen, cuyo eslogan “la 
heroína que lucha por la verdad desnuda” 
nunca estuvo mejor expresado; el cuerpo 


de Keko Kamen siempre estaba desnudo, 
por eso ella usaba una capucha para 


ocultar 
su ros- 
tro y su 
personalidad 
secreta. Por últi- 
mo está Devil- 
man-Lady, la más 
reciente heroína 
de Go Nagai, una 
versión femenina 
de Devilman que 
no necesita disfraz 
pues se transforma 
en una sexy demo- 
nio para combatir el 
mal (¿?). 


Claro que hay heroí- 
nas que son “total- 
mente hentai”, co- 
mo las chicas de 
Venus Five, cuya 
parodia hentai de 
Sailor Moon no 
cuenta con una his- 
toria complicada y en donde las chavas usan trajes 
más cortos que los de las Sailors Scout (aunque 
usted no lo crea). 
En fin, ya sea en cómic, manga o 
anime, las superheroínas (con 
sus cada vez más pequeños 
disfraces) siempre tendrán un 
público cautivo que babea por 
ellas, auque, claro está, siem- 
pre dirán que lo que les 
interesa son las aventuras 
de sus heroínas favoritas 


(sí como no...). 
En el próximo Para S 


Interpretar el Manga ve- 


remos qué tratamiento 
A 


[DEVILMAN LADY O GO NAGAI 


= 


se le da al erotismo en 
el Shojo y el Shonen. 


¡OTAKU POR SIEM- 


PRE! ra 


9) 


¡Que Onda! Te Invito a 
un Evento Diferente 


+ c“JIRNADA de ANIME 
uegos de Rol R Lowmics 1 | 
¡Único Día! 
Sabado 25 de Mayo del 2002 
De 10am a 4pm 
NY 


«Exhibición de Películas 
Anime Inéditas 
“Talleres de Dibujo 
Como Dibujar Manga 
«Venta de Productos, 
Mangas, RPG Y Cómics 
«Lanzamiento de Novedades 
Japonesas y del 
Salón de Cómic Barcelona y 
:Mesas de Juegos de Rol, Magic - > 


 -Pre-Release de 


Marvel Heroes Cliks 
*Regalos de Material Promocional 


Llama Si Quieres una Jornada 
en Tu Ciudad o Escuela 
Informes Tel: 5 688 33 24 
Email: mundocomicCao!.com 


e $ 
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ESTAMOS PREPARANDO... 


EL GRAN FESTIVAL CULTURAL 
CIUDAD DE MEXICO 


DEL LIBRO 


CIUDAD DE MÉXICO 
4' Salón del Libro de Texto 


World Trade Center, Ciudad de México 
del 13 a el 21 de abril de 2002, de 10:00 a 21:00 hrs. 
Informes: 56 60 78 31, e-mail: ferialibroQormex.com 


